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KEEFEKTIFAN METODE PERMAINAN BERBASIS LINGKUNGAN SEKITAR 
TERHADAP HASIL DAN MINAT BELAJAR MATEMATIKA  
SISWA KELAS V SD NEGERI 3 CANDISARI  
Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) rata-rata hasil belajar matematika yang 
diajarkan dengan metode permainan berbasis lingkungan sekitar lebih baik dari rata-
rata hasil belajar siswa yang diajarkan dengan metode konvensional, (2) minat 
belajar siswa yang diajarkan dengan menggunakan metode permainan berbasis 
lingkungan sekitar lebih baik daripada yang diajarkan dengan metode konvensional, 
dan (3) metode permainan berbasis lingkungan sekitar memiliki pengaruh lebih baik 
terhadap hasil dan minat belajar matematika daripada menggunakan metode 
konvensional. Jenis penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan desain 
quasi experiment. Populasi penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas V SD Negeri 3 
Candisari 2017/2018. Sampel dalam penelitian ini terdiri dari dua kelas dengan 
teknik sampling menggunakan cluster random sampling. Teknik pengumpulan data 
menggunakan metode tes, angket, dan dokumentasi.Teknik analisis data 
menggunakan teknik analisis MANOVA. Hasil penelitian dengan tingkat signifikansi 
5% adalah (1) hasil belajar dengan metode permaian berbasis lingkungan sekitar 
(thitung = 5,983) memiliki rata-rata lebih baik yaitu 72,26, (2) rata-rata minat belajar 
dengan metode permainan berbasis lingkungan sekitar memiliki pengaruh sebesar 
thitung = -0,072, dan (3) metode permainan berbasis lingkungan sekitar memiliki 
pengaruh lebih baik terhadap hasil dan minat belajar matemtika (uji MANOVA= 
17.639) daripada metode konvensional. 
Kata Kunci: permainan berbasis lingkungan sekitar, hasil belajar matematika, minat 
belajar matematika 
Abstract 
This study aims to determine (1) the average learning outcome of mathematic taught 
by game-based surrounding environment method is better than average of student 
learning outcome taught by conventional menthod, (2) the students learning interest 
taught by using game based environment method is better than those taught by 
conventional method, and (3) the game based surrounding environment method is 
better than influence on the outcome and interest in mathematic learning than using 
conventional method. The type of this study is quantitative research with quasi 
experiment design. The population of this study is all students of fifth grade of SD 
Negeri 3 Candisari 2017/2018. The sample of this study consists of two classes by 
using sampling technique,  cluster random sampling. The data collection technique 
uses test method, questionnaire,  and documentation. The data analysis technique 
uses MANOVA analysis technique. The results of the study with significance level of 
5% are (1) the learning outcome by using game-based surrounding enviroment 
method (thitung = 5,983) has greater everage is 72,26, (2) the everage learning interes 
by using game based enviroment method have a effect thitung = -0,072, and (3) the 
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game based surrounding environment method is better than influence on the outcome 
and interest in mathematic learning (MANOVA test = 17.639) than using 
conventional method). 
Keyword: game based environment, learning outcome of mathematic, interest in 
mathematic learning 
1. PENDAHULUAN
Matematika ialah salah satu mata pelajaran yang diajarkan di Sekolah Dasar di
mana matematika tidak hanya mengasah kemampuan berhitung anak tetapi juga
mata pelajaran yang memiliki manfaat dalam kehidupan sehari-hari. Matematika
mendukung salah satu dari ketiga ranah kemampuan yang diajarkan di Sekolah
Dasar, yaitu kemampuan berhitung. Hal ini dikarenakan, matematika adalah ilmu
tentang bilangan–bilangan yang timbul dari pemikiran manusia yang berhubungan
dengan ide, proses, dan penalaran (Hidayati, 2012: 87). Seperti yang terdapat pada
Permendiknas No. 22 Tahun 2006 tentang Standar Isi, dimana pada Permendiknas
tersebut menjelaskan bahwa “Mata pelajaran matematika diberikan sejak sekolah
dasar untuk membekali perserta didik dengan kemampuan berpikir yang logis,
analitis, sistematis, kritis dan kreatif, serta bekerjasama. Kompetensi tersebut
bertujuan agar dapat digunakan peserta didik untuk bertahan hidup di kehidupan
sehari-hari”.
Permendikbud No. 22 Tahun 2016 tentang Standar Proses, tertuang 
penjelasan tentang pelaksanaan pembelajaran yang meliputi kegiatan 
pendahuluan, inti dan penutup. Dimana pada kegiatan inti terdapat langkah-
langkah pembelajaran 5 M (mengamati, memahami, menerapkan, menganalisis 
dan mengevaluasi) pada seluruh aspek yaitu kognitif, afektif dan psikomotirk. 
Karena pada aspek-aspek tersebut, memiliki peran yang sangat penting dalam 
mewujudkan generasi bangsa yang cerdas dan berkarakter. Sehingga peningkatan 
ketiga aspek dalam pembelajaran matematika sangat diperlukan. (Rusnilawati, 
2016: 246) 
Mengukur kemampuan kognitif (berhitung) matematika anak, dapat melalui 
tes hasil belajar anak. Dimana dari hasil belajar sendiri dapat diartikan sebagai 
sekumpulan kemampuan yang telah dimiliki oleh siswa setelah menerima 
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pembelajaran atau pengalaman belajar itu sendiri (Lestari, 2017: 136). Untuk 
memperoleh hasil belajar yang maksimal maka diperlukan kerjasama dari semua 
pihak yang terlibat dalam proses belajar mengajar. 
Salah satu cara yang dapat digunakan guru untuk memaksimalkan hasil 
belajar peserta didik ialah dengan penggunaan metode mengajar yang tepat, 
karena metode mengajar merupakan suatu alat yang digunakan guru dalam 
menstransfer ilmu yang telah disampaikan guru kepada siswanya, begitupun 
sebaliknya dari siswa kepada guru (Utami, 2013: 10).  
  Penyajian pembelajaran matematika yang menarik dan melakukan 
interaksi edukatif serta pemanfaat lingkungan sekitar dalam suatu pembelajaran 
selain mampu memaksimalkan hasil belajar juga mampu membentuk minat 
belajar siswa. Sesuai dengan pendapat Putri, dkk (2017 : 32) yang menyatakan 
bahwa minat belajar adalah keterlibatan sepenuhnya seseorang dengan segenap 
kegiatan pikiran secara penuh perhatian untuk memperoleh pengetahuan dan 
mencapai pengetahuan yang dituntutnya karena minat belajar merupakan salah 
satu unsur yang sangat penting dalam kaitannya dengan belajar. 
Dari hasil penelitian terdahulu dan observasi dapat dilihat bahwa pendidik 
mengunakan metode mengajar yang cukup bervariasi, namun masih terdapat 
guru yang menerapkan metode konvensional seperti ceramah, tanya jawab, 
penugasan dan campuran semuanya dalam mengajarkan matematika. Sedangkan 
lingkungan sekitar mereka dapat dijadikan sebagai objek dalam menyampaikan 
matematika agar lebih mudah untuk dipahami oleh pesera didik, terutama pada 
jenjang sekolah dasar. Selain itu, ketekunan siswa dalam mengerjakan tugas yang 
disampaikan guru masih belum optimal hal ini dikarenakan kerativitas peserta 
didik dalam memecahkan permasalahan masih kurang, sehingga nilai yang 
diperoleh pun masih belum mampu melampaui batas KKM yang telah ditetapkan 
pihak sekolah. Serta minat belajar matematika anak yang rendah dikarenakan 
anak mempunyai persepsi bahwa matematika itu merupakan mata pelajaran yang 
sulit. 
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Tabel 1. Kategori Hasil UTS dan Minat Belajar Matematika 
Hasil UTS (%) Kategori Minat Belajar (%) 
5 Sangat Tinggi 10 
15 Tinggi 23 
33 Sedang 22 
38 Rendah 45 
8 Sangat Rendah 0 
Dari tabel tersebut, dapat diketahui bahwa hasil UTS matematika siswa 
mayoritas mendapatkan nilai dengan kategori rendah yaitu dengan persentasi 
sebesar 38%, rendah 33%, tinggi 15% dan sangat rendah 8%, untuk 
ketuntasannya sendiri sangat terlihat bahwa siswa mayoritas 80% belum tuuntas 
dalam mata pelajaran matematika. Sedangkan untuk minat belajar matematika 
sendiri mayoritas termasuk kedalam kategori rendah yaitu sebesar 45%.  
Metode yang dapat digunakan untuk memaksimalkan hasil belajar dan 
membentuk minat belajar matematika anak adalah metode permainan dengan 
memanfaatkan lingkungan sekitar, misalnya dengan menggunakan bentuk 
bangunan sekolah untuk belajar akan sudut. Hal yang sama dijelaskan dalam 
penelitian Soegoeng, dkk (2013), di mana ia menyatakan pembelajaran dengan 
menggunakan metode permainan berbantuan media monopoli telah mampu 
mencapai ketuntasan belajar, sehingga minat belajar siswa dalam pembelajaran 
berpengaruh terhadap hasil belajar. Hal ini diperkuat dengan adanya pendapat 
Lamsai, dkk (2013:135) yang menyatakan bahwa lingkungan disekitar siswa 
misalnya lingkungan sekitar sekolah merupakan salah satu sumber yang 
digunakan untuk belajar yang dapat mengoptimalkan untuk mencapai proses dan 
hasil pendidikan yang berkualitas bagi peserta didik. Sehingga dapat diketahui 
bahwa metode permainan yang memanfaat lingkungan sekkitar mampu untuk 
mengoptimalkan hasil belajar maupun minat belajar siswa baik. 
Maka berdasarkan pemaparan tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode 
permainan dapat dijadikan alternatif dalam meningkatkan hasil belajar dan minat 
belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika. Untuk mencapai hal tersebut 
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perlu adanya modifikasi metode pembelajaran yaitu metode permainan berbasis 
lingkungan sekitar. 
Berdasarkan uraian tersebut dapat dirumuskan tiga hipotesis, yaitu (1) rata-
rata hasil belajar matematika yang diajarkan dengan metode permainan berbasis 
lingkungan sekitar lebih baik dari rata-rata hasil belajar siswa yang diajarkan 
dengan metode konvensional, (2) minat belajar siswa yang diajarkan dengan 
menggunakan metode permainan berbasis lingkungan sekitar lebih baik dari pada 
yang diajarkan dengan metode konvensional, dan (3) metode permainan berbasis 
lingkungan sekitar memiliki pengaruh lebih baik terhadap hasil dan minat belajar 
matematika dari pada menggunakan metode konvensional. 
Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui rata-rata hasil belajar 
matematika yang diajarkan dengan metode permainan berbasis lingkungan sekitar 
lebih baik dari rata-rata hasil belajar siswa yang diajarkan dengan metode 
konvensional, (2) mengetahui minat belajar siswa yang diajarkan dengan 
menggunakan permainan berbasis lingkungan sekitar lebih baik daripada yang 
diajarkan dengan metode konvensional, dan (3) mengetahui metode permainan 
berbasis lingkungan sekitar memiliki pengaruh yang lebih baik terhadap hasil dan 
minat belajar matematika daripada menggunakan metode konvensional. 
2. METODE
Berdasarkan pendekatannya, jenis penelitian termasuk penelitian kuantitatif
dengan desain penelitian quasi experiment (eksperimen semu) karena bentuk
desain eksperimen ini merupakan pengembangan dari true experimental design,
yang sulit dilaksanakan (Sugiono, 2015:77). Desain ini mempunyai kelompok
kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-
variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen, sehingga pada
penelitian ini menggunakan model desain nonequilavent control group design.
Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 3 Candisari. Populasi dalam 
penelitian ini yaitu semua siswa kelas V di SD Negeri 3 Candisari tahun ajaran 
2017/2018. Teknik sampling yang digunakan yaitu cluster random sampling dan 
diperoleh sampel 31 siswa kelas VA sebagai kelas eksperimen dan 30 siswa kelas 
V B sebagai kelas kontrol. Sebelum sampel diberikan perlakuan maka terlebih 
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dahulu dilakukan uji keseimbangan untuk memastikan bahwa kelas sampel 
memiliki kemampuan awal yang seimbang. 
Teknik pengumpulan data meliputi tes, angket dan dokumentasi. Metode tes 
berupa soal pilihan ganda pere test dan post test. Pre test untuk memperoleh data 
hasil belajar yang selanjutnya digunakan sebagai uji keseimbangan, sedangkan 
post test untuk memperoleh data hasil belajar matematika yang selanjutnya untuk 
menguji hipotesis. Metode angket berupa angket minat belajar matematika 
digunakan untuk memperoleh data minat matematika. Sebelum instrumen tes dan 
angket diberikan kepada kelas sampel, terlebih dahulu instrumen tes dan angket di 
uji cobakan untuk mengetahui apakah instrumen tersebut valid dan reliabel. Untuk 
uji validitas instrumen menggunakan rumus korelasi Pearson/ Product Moment 
dan uji reliabilitas instrumen menggunakan rumus Alpha. Metode dokumentasi 
digunakan untuk memperoleh data pra penelitian siswa berupa nilai UTS, daftar 
nama siswa kelas V. Data tersebut selanjutnya digunakan untuk melakukan uji pra 
penelitian untuk mengetahui bagaimana kondisi dilapangan. 
Teknik analisis data untuk menguji hipotesis dalam penelitian ini 
menggunakan teknik statistik uji t-test (hipotesis 1 dan hipotesis 2) dan uji 
MANOVA (hipotesis 3) pada taraf signifikansi 5%. Sebelum dilakukan uji 
analisis terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dengan 
menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov untuk menguji apakah sampel berasal 
dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Dan uji homogenitas variansi 
populasi dengan menggunakan metode Lavene untuk menguji sampel berasal dari 
populasi yang homogen atau tidak.  
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil uji keseimbangan dapat disimpulkan bahwa kelas eksperimen
dengan metode permainan berbasis lingkungan sekitar dan kelas kontrol dengan
model pembelajaran konvesional mempunyai kemampuan awal yang seimbang
sebelum diberikan perlakuan. Untuk memperoleh data, penelitian ini
menggunakan instrumen penelitian yang terdiri dari instrumen tes hasil belajar
matematika yaitu 20 soal pilihan ganda dan instrumen angket minat belajar
matematika yang terdiri dari 25 butir item soal.
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Sebelum instrumen tes  dan angket diberikan pada kelas sampel, terlebih 
dahulu instrumen tes  dan angket di uji cobakan. Instrumen tes hasil belajar 
matematika diuji cobakan pada 25 siswa di SD lain, sedangkan instrumen angket 
penalaran matematika di uji cobakan pada 25 siswa di SD lain. Melalui dua orang 
validator, instrumen tes hasil belajar matematika mengalami sedikit perbaikan. 
Menggunakan uji validitas, instrumen tes hasil belajar matematika dinyatakan 20 
soal valid, sedangkan instrumen angket minat belajar matematika diperoleh 21 
butir soal yang valid dan 4 butir soal invalid yang selanjutnya tidak digunakan. 
Instrumen penelitian yang dinyatakan valid selanjutnya dilakukan uji reliabilitas. 
Setelah kedua instrumen penelitian dinyatakan valid dan reliabel kemudian 
diberikan kepada sampel penelitian. 
Instrumen penelitian yang telah diberikan kepada kelas sampel penelitian, 
maka akan di dapat data hasil belajar matematika dan data penalaran matematika. 
Setelah data di peroleh, selanjutnya dilakukan uji prasyarat analisis yaitu uji 
normalitas dan uji homogenitas pada taraf signifikansi 5%. 
Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa H0 diterima, maka hal ini 
menunjukkan bahwa sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal, dan 
hasil uji homogenitas menunjukkan bahwa H0 diterima, maka hal ini 
menunjukkan bahwa sampel berasal dari populasi yang homogen.   
Diketahui bahwa uji prasyarat telah terpenuhi maka selanjutnya dilakukan 
uji analisis data. Uji analisis data yang dilakukan yaitu dengan t-test dan 
MANOVA pada taraf signifikansi 5%. Rangkuman hasil perhitungan analisis uji 
t-test dan MANOVA dapat disajikan pada Tabel 1 berikut. 
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Tabel 2. Rangkuman Analisis Uji t-test dan uji MANOVA 
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Berdasarkan tabel 2 maka dapat di simpulkan bahwa: 
a. Rata - rata hasil belajar matematika yang diajarkan dengan metode permaian
berbasis lingkungan sekitar lebih baik dari rata-rata hasil belajar siswa yang
diajarkan dengan metode konvensional
Dengan menggunakan uji t-test pada taraf signifikansi 5% diperoleh thitung 
= 5,983 > ttabel = 1,296 maka dapat diambil keputusan H0 ditolak. Untuk 
mengetahui model pembelajaran yang paling baik, maka dilakukan dengan 
cara membandingkan rerata marginal atau rata-rata post test dari masing-
masing metode pembelajaran. Adapun rangkuman rerata hasil belajar pada 
Tabel 2 sebagai berikut. 
Tabel 3. Rerata hasil belajar 
Kelas 
Rata-rata Tes Rerata 
marginal Pre Test Post Test 
Eksperimen 57.58  72.26 64,92 
Kontrol  38.33  45.83 42,08 
Rerata 
marginal 
 48.11  59,26 
Berdasarkan rata-rata pada tabel 3 yang diperoleh, rata-rata post test hasil 
belajar matematika dengan metode permainan berbasis lingkungan sekitar 
sebesar 72,26 sedangkan rata-rata post test hasil belajar matematika dengan 
metode konvensional sebesar 45,83. Dengan demikian, dapat diambil 
kesimpulan bahwa hasil belajar matematika siswa dengan metode permainan 
berbasis lingkungan sekitar lebih baik daripada hasil belajar matematika 
siswa dengan metode konvensional. 
Hal tersebut didukung dengan keadaan yang terjadi dilapangan, pada saat 
proses pembelajaran dengan metode permainan berbasis lingkungan sekitar 
siswa terlihat aktif dan percaya diri. Selama proses pembelajaran 
berlangsung, siswa berusaha menemukan sendiri penyelesaian dari 
permasalahan yang diberikan oleh guru melalui suatu permainan kelompok. 
Sedangkan pada metode konvensionl, siswa kurang aktif terleibat dalam 
pembelajaran. Siswa diberikan penjelasan yang lebih berpusat pada guru, 
kemudian diberikan soal latihan untuk dikerjakan. 
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Hal ini sejalan dengan penelitian Linderoth (2012) yang menyatakan 
bahwa pendekatan ekologis siswa terhadap persepsi dan pembelajaran dengan 
game, dimana permainan disini dijadikan siklus tindakan persepsi siswa. 
Dengan desain permainan yang uni ini mampu memfasilitasi kemajuan dalam 
proses belajar itu sendiri. 
 Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 
metode permaian berbasis lingkungan sekitar terhadap hasil belajar 
matematika kelas V pokok bahasan volume bangun ruang. 
b. Minat belajar siswa yang diajarkan dengan menggunakan metode permainan
berbasis lingkungan sekitar lebih baik daripada yang diajarkan dengan metode
konvensional.
Dengan menggunakan uji t-test pada taraf signifikansi 5% diperoleh thitung 
= -0,072 <  ttabel = 1,300 maka dapat diambil keputusan H0 diterima. Untuk 
mengetahui model pembelajaran yang paling baik, maka dilakukan dengan 
cara membandingkan rerata marginal atau rata-rata post test dari masing-
masing metode pembelajaran. 
Tabel 4. Rerata Minat Belajar 
Kelas 
Rata-rata Minat Rerata 
marginal Pre Test Post Test 
Eksperimen  66.39 66.13 66,26 
Kontrol  67.13  66.27  66,70 
Rerata 
marginal 
 66.75  66,20 
Berdasarkan tabel 4 diperoleh rata-rata post test minat belajar matematika 
dengan metode permainan berbasis lingkungan sekitar sebesar 66,13 
sedangkan rata-rata post test minat belajar matematika dengan metode 
konvensional sebesar 66,27. Dengan demikian, dapat diambil kesimpulan 
bahwa minat belajar matematika siswa dengan metode permainan berbasis 
lingkungan sekitar tidak lebih baik daripada hasil belajar matematika siswa 
dengan metode konvensional. 
Dari hasil observasi keadaan dilapangan dimana minat matematika siswa 
berbeda-beda setiap anak. Siswa yang memiliki minat tinggi dengan mata 
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pelajaran matematika selalu memperhatikan dan menyimak penjelasan yang 
diberikan guru, serta selalu terlihat antusias dalam mengikuti pembelajaran 
matematika. Akan tetapi siswa yang memiliki minat yang rendah terkadang 
mangabaikan proses pembelajarn matematika sehingga tidak ada kebiasaan 
dan tindak lanjut untuk menyelesaikan permasalahan matematika yang 
diberikan guru. 
Dalam penelitian ini tidak sesuai dengan penelitian terdahulu menurut 
Widyastuti (2013) yang menyatakan bahwa terdapat peningkatan minat 
belajar siswa dalam mata pelajaran matematika dengan menerapkan 
permainan tangram. Semua ini dikarenakan minat siswa dikelas eksperimen 
dengan siswa kelas kontrol memiliki minat belajar yang sama besar, dari data 
angket yang diperoleh diketahui rata-rata minat kelas eksperimen sebesar 
66,13, sedangkan rata-rata minat kelas kontrol lebih besar 14 poin yaitu 
sebesar 66,27. Akan tetapi jika dilihat dari tabel 5 kategori minat siswa di 
bawah ini.  
Tabel 5. Kategori Minat Siswa 
Kategori Jumlah Siswa 
Eksperimen Kontrol 
Tinggi 6% 13% 
Sedang 94% 80% 
Rendah 0% 7% 
Dapat diketahui bahwa minat siswa dikelas ekperimen lebih baik dari 
pada minat siswa dikelas kontrol. Pada kelas eksperimen, rata-rata minat 
siswa termasuk ke dalam kategori sedang dengan presentase sebesar 94%. 
Sedangkan pada kelas kontrol, minat siswa dalam kategori sedang lebih kecil 
dari presentase kelas ekperimen, meskipun dalam kategori tinggi kelas 
kontrol lebih unggul. Selain itu, pada kelas eksperimen tidak ada siswa yang 
termasuk ke dalam kategori rendah.  
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Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa minat belajar 
menggunakan metode permainan berbasis lingkungan sekitar lebih baik 
daripada dengan metode konvensional, meskipun H0 diterima.  
c. Metode permainan berbasis lingkungan sekitar memiliki pengaruh terhadap
hasil dan minat belajar matematika
Hipotesis ketiga dari penelitian ini yaitu metode permainan berbasis 
lingkungan sekitar memiliki pengaruh lebih besar terhadap hasil dan minat 
belajar matematika daripada metode konvensional. Dengan menggunakan Uji 
MANOVA pada taraf 5% untuk Pillae Trace, Wilk Lambda, Hotelling Trace 
dan Roy Largest Root diperoleh 17.639
a
 dimana pada uji MANOVA ini
dilihat signifikansinya yang sebesar 0,000 sehingga nilai signifikansi tersebut 
kurang dari signifikansi yang telah ditentukan yaitu 0,05, sehingga dapat 
diambil keputusan H0 ditolak. Hal ini berarti metode permainan berbasis 
lingkungan sekitar memiliki pengaruh lebih besar dan terdapat interaksi 
terhadap hasil dan minat belajar daripada metode konvensional. Metode 
permainan berbasis lingkungan sekitar memberikan hasil belajar matematika 
lebih baik dengan                                  dibandingkan dengan 
metode konvensional dengan                                . Hal ini 
dapat dilihat dari tabel MANOVA dibawah ini. 
Tabel 6. MANOVA 
Effect Value F 
Hypothesis 
df 
Error df Sig. 
Intercept Pillai's Trace .989 2.641E3
a
2.000 58.000 .000 
Wilks' Lambda .011 2.641E3
a










 2.000  58.000  .000 
Kelas Pillai's Trace .378 17.639
a
 2.000  58.000  .000 
Wilks' Lambda .622 17.639
a










 2.000  58.000  .000 
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Diketahui bahwa kelas ekperimen menggunakan metode permainan berbasis 
lingkungan sekitar dan pada kelas kontrol menggunakan metode konvensional. 
Pada masing-masing metode pembelajaran, metode permainan berbasis 
lingkungan sekitar memberikan hasil belajar matematika lebih baik dibandingkan 
dengan metode konvensional.  




n(s) Wilks' Lambda Chi-square Df Sig. 
1 .665 23.656 2 .000 
Tabel 7 menjelaskan membuktikan bahwa terdapat pengaruh yang berarti 
antara kelompok data. Hal ini dapat dilihat dari nilai sig. 0,00 < 0,05. Selain 
dilihat dari Wilks Lambda, besar pengaruh metode permainan terhadap hasil dan 
minat belajar juga dapat dilihar dari rata-rata 
                                daripada metode konvensional. 
Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian Soegeng, dkk (2013) yang 
menyatakan bahwa metode permainan dengan bantuan monopoli mampu untuk 
mencapai ketuntasan belajar siswa, sehingga minat belajar siswa dalam 
pembelajaran tersebut baik, karena minat belajar sangat berpengaruh terhadap 
hasil belajar yang diperoleh oleh siswa. Selain penelitian Soegeng, Rahayu (2016) 
menyatakan bahwa media puzzle mempunyai pengaruh terhadap hasil belajar 
meskipun pengaruh pada minat siswa kurang signifikan. 
Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat 
hubungan/pengaruh antara metode permainan berbasis lingkungan sekitar 
terhadap hasil dan minat belajar matematika kelas V pokok bahasan volume 
bangun ruang 
4. PENUTUP
Berdasarkan analisis data dan pembahasan, dapat diperoleh kesimpulan sebagai
berikut.
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1) Rata-rata hasil belajar dengan metode permainan berbasis lingkungan sekitar
(thitung = 5,983) lebih baik dari pada rata-rata hasil belajar dengan
menggunakan metode konvensional. Sedangkan rata-rata post test metode
permainan berbasis lingkungan sekitar yaitu 72,26 dan rata-rata post test hasil
belajar matematika dengan metode konvensional sebesar 45,83. Hal ini
berarti hasil belajar matematika dengan menggunakan metode permainan
berbasis lingkungan sekitar lebih baik daripada dengan menggunakan metode
konvensional.
2) Rata-rata minat belajar dengan metode permainan berbasis lingkungan sekitar
(thitung = -0,072) lebih besar daripada minat belajar dengan menggunakan
metode konvensional. Hal ini dikarenakan minat siswa kelas ekperimen 94%
termasuk kategori sedang dan 6% termasuk kategori tinggi, sedangkan siswa
kelas kontrol 80% sedang, 13% tinggi dan 7% rendah.
3) Metode permainan berbasis lingkungan sekitar memiliki pengaruh terhadap
hasil dan minat belajar matematika (uji MANOVA= 17.639). sehingga dapat
disimpulkan bahwa, penggunaan metode permainan berbasis lingkungan
sekitar memiliki pengaruh lebih baik terhadap hasil dan minat belajar
                                daripada metode konvensional. 
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